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Grazyna Bartosinska
Baltie - wprowadzenie do programowania

Czym jest Baltie ?

Jestem nauczycielka informatyki w szkole podstawowej. W tym roku szkolnym w
wprowadzilam innowacj¢ nauczania informatyki, wg wlasnego programu.

Baltiego wykorzystuj¢ do pracy ze wszystkimi dzie¢mi poczawszy od klasy I do VI. Na
tamach Biuletynu SKOS postanowitam pokaza¢ konkretne przyktady wykorzystania Baltiego
na lekcjach ze starszymi dzie¢mi. W poprzednim artykule opisatam w jaki sposdb mozna
wej$¢ w posiadanie obecnie najnowszej wersji programu - Baltie 3.6. Wersja ta rozni si¢ od
poprzedniej czyli Baltie 3.5 jedynie sposobem i miejscem instalacji oraz dodaniem nowej
zaktadki do menu - Newsy, dzigki ktorej mozemy szybko wej$¢ na strong producenta
programu oraz strong akcji Informatyka Tworcza z Baltie.

Poznanie Baltiego rozpoczynamy od uruchomienia Audiowizualnego programu uczacego,
ktéry znajduje si¢ w Pomocy. Program jest bardzo uzyteczny i zapozna nas z podstawowymi,
mozliwo$ciami Baltiego. Po obejrzeniu tej prezentacji mozemy samodzielnie zbudowac
dowolna sceng w trybie: budowanie, a potem czarowanie. Wiemy jak wstawia¢ przedmioty
na sceng, ale jak usuwa¢? Usuwanie przedmiotéw ze sceny w trybie budowanie polega na
wyrzuceniu ich na zewnatrz, natomiast w trybie czarowanie musisz w to miejsce wstawic
inny element. W trybie budowanie mozemy tez kopiowa¢ przedmioty na scenie, wystarczy
tylko przeciagac¢ je prawym klawiszem myszy. Uzywanie tych trybow jest proste i mysle, ze
nie warto szczegotowo si¢ tym zajmowac.

Prawdziwa zabawa z Baltiem zaczyna si¢ w trybie programowanie dla zaawansowanych.
Zamiast omawia¢ doktadnie rozne funkcje programu proponuj¢ kolejne ¢wiczenia, dzigki
ktérym tatwo nauczymy postugiwac si¢ programem 1 zobaczymy mozliwosci
wykorzystywania go na lekcjach z uczniami. Postanowitam ogranicza¢ wyjasnienia do
minimum, aby nie powtarzac rzeczy oczywistych dla kogos kto potrafi postugiwac si¢
komputerem i zwrdci¢ jedynie uwage na charakterystyczne funkcje programu.

Tulipany
Nasz pierwszy projekt bedzie sktadat si¢ z jednego pliku - tulipany.bpr.

Po uruchomieniu Baltiego nalezy od razu zapisa¢ projekt - praktycznie mozemy zrobi¢ to na
dwa sposoby (oba sg poprawne):

1. Program, Zapisz jako
2. Program Otworz/Nowy

Polecenia uzyte w programie:
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Kazde polecenie jest doktadnie opisane w Pomocy, wystarczy ztapacé je, przeciagnaé¢ nad

znak zapytania = itam upuscic.

Kod programu:

§ 7 l chodZ najszybciej jak umiesz

IdZ dookota, po drodze sadZ tulipany

na prawo

do gory

w lewo

na dot

Szybkos¢ 7 to najwigksza szybkos$¢ widzialna, sprobuj zamieni¢ ja na 8, zobaczysz rdznicg.
Komentarze nie sa konieczne ale ich sensowne stosowanie jest punktowane na konkursie
informatycznym programowania w Baltiem.

Program po uruchomieniu:
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Podpowiedz:

W trakcie tworzenia kodu duzym ulatwieniem jest kopiowanie poszczeg6lnych elementow a
takze catych blokéw programu.

Kopiowanie bloku programu:

Trzymajac wcisnigty klawisz Shift przeciagnij lewym klawiszem myszy po wybranym bloku
w celu zaznaczenia go, nastgpnie ztap zaznaczenie prawym klawiszem myszy i upus¢ w
odpowiednim migjscul.

% 7 | chodZ najszybciej jak umiesz




& 7 ‘ chodZ najszybciej jak umiesz

IdZz dookota, po drodze sadzZ tulipany

Szachownica
Zapisujemy projekt pod nazwa szachownica.

Kod programu:

%'% 7 ‘ tak bedzie najszybciej i bede widziec co robisz

Szachownica na catym polu

Program po uruchomieniu:




szachownica

Kod programu mozna zapisa¢ w inny sposob, prosze¢ sprobowaé samodzielnie wykonad
szachownice.



